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Desarrollo de un dashboard para la monitorizacion de la actividad de asociaciones musicales

Resumen

En este trabajo se ha planteado una solucién para lideres o administradores de las federaciones
de sociedades musicales, cuya necesidad es acceder a los datos para monitorizar y gestionar los
datos de las sociedades que se encuentran bajo su dominio. Este panel de control permite a los
lideres de federaciones consultar un listado de sus sociedades musicales registradas, datos y
detalles sobre las mismas y monitorizar datos, estadisticas y eventos de la propia federacion de
un modo sencillo y accesible desde cualquier navegador web en cualquier dispositivo utilizando

las dltimas tecnologias.

Palabras clave: federacidn, sociedad, musica, React, proyecto, panel de control, consulta.

Abstract

This work presented a solution for leaders or administrators of the federations of musical
partnerships, who need to access the data to manage the data of the partnerships that are under
their domain. This dashboard allows federation leaders to consult a list of their registered musical
partnerships, data and details about them and monitor data, statistics and events of the federation
itself in a simple and accessible way from any web browser in any device using the latest

technologies.
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1. Introduccion

Esta es la memoria del proyecto en el que se basa el Trabajo Final de Grado en
Ingenieria Informatica cursado en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica
de la Universidad Politécnica de Valencia. A lo largo del trabajo veremos la evolucién y
desarrollo del proyecto, desde su planteamiento en la empresa que se ha realizado,
hasta su implementacion, integracién y despliegue en la pagina web de la empresa en
la que se ha realizado el proyecto en toda su plenitud.

La idea de la cual proviene este proyecto naci6 mucho antes de que el autor de
esta memoria fuera contratado por la start-up Glissandoo, empresa en la que se ha
realizado el proyecto. Esta idea nacio de la mano del CEO y CTO de la empresa y, mas
tarde, una vez el autor se encontraba realizando las practicas en la empresa, serviria

como planteamiento de un proyecto para el Trabajo Final de Grado.

La idea en la cual se basa el proyecto, es decir, crear un panel de control para
monitorizar las actividades y estadisticas de las sociedades de federaciones musicales,
nace de la necesidad de organizar, centralizar, unificar y ofrecer para consulta todas las
fuentes individuales con las que cuentan las federaciones (grupos en la aplicacion de
mensajeria WhatsApp; correos electronicos; documentos y hojas de célculo subidos en
la nube, ya sea en Google Drive, Dropbox, OneDrive, etc.) en una sola herramienta, que

proporcione todos esos datos en una unica localizacion: el propio panel de control.

Para esto, las propias sociedades musicales de las federaciones tienen que dar
su consentimiento para que tanto la empresa Glissandoo como la federacién musical a
la que pertenece esa sociedad puedan tratar los datos de forma legal (por la Ley
Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia de
los derechos digitales).

Para la elaboracién de este proyecto se hara uso de las ultimas novedades
tecnolégicas para el desarrollo de aplicaciones web, para favorecer el rendimiento, la
accesibilidad, las buenas practicas y el posicionamiento SEO, asi como la integridad de

los datos mediante el uso de servidores online.
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1.1 Contexto

Las federaciones de sociedades musicales son organizaciones que se encargan
de gestionar las actividades, eventos, material, logistica y otros tipos de necesidades
gue tienen las sociedades musicales. Para ello, las sociedades musicales tienen que

tener constancia, asi como un registro, de todo lo anterior.

Sin embargo, como se ha mencionado en la introduccion, muchas de las
federaciones musicales (al menos, de las que se ha tenido constancia en la busqueda
de mercado en Espafia) usan métodos poco organizados o hasta informales para llevar
el registro de las actividades, eventos y datos de los miembros de las sociedades.
Ademas, los métodos de comunicacion entre miembros de las federaciones y
sociedades y, en ocasiones, la transmision de este tipo de datos en documentos como
archivos en formato PDF, Word u hoja de calculo (Excel), se lleva a cabo mediante
aplicaciones de mensajeria rapida. Mas concretamente, por grupos de WhatsApp, y esto
da como resultado la falta de constancia o registro oficial en métodos de comunicacién

mas formales.

De esta forma, mucha de la informacion esta almacenada de forma incorrecta o
poco eficiente, dandose casos en los que se gasta mucho tiempo simplemente tratando
de encontrar esta informacién (documentos, conversaciones, acuerdos, etc.) o incluso

llega a perderse informacion valiosa o importante.

1.2 Motivacion

Para encontrar soluciones a los problemas mencionados en el apartado anterior,
nacio la empresa Glissandoo, y con ella uno de sus proyectos con mas potencial: un
panel de control que permita a los lideres de las federaciones musicales consultar los
datos mas importantes, las estadisticas y los nimeros de cada sociedad dentro de su
dominio. Este panel tiene como principal funcién poner al alcance de cualquier lider de
federacion musical los datos de cada una de las sociedades musicales que se

encuentran en su dominio.

Esta funcionalidad siempre vendra condicionada por la voluntad de las

sociedades musicales, que podran elegir dar permiso o negarlo para ceder estos datos

11
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a Glissandoo, de forma que la empresa pueda mostrarlos y proporcionarlos a los lideres

de las federaciones.

Como alumno en practicas en la start-up Glissandoo, se me dio la oportunidad
de trabajar en solitario (aunque con la ocasional ayuda del CTO de la empresa) en este
proyecto que desde un principio me llamé la atencion. La idea a largo plazo de este
panel de control es que pueda llegar a ser una herramienta usada por un miembro del
senado que supervisa la actividad de las federaciones musicales. Este miembro podra
aportar en sus funciones oficiales datos y estadisticas de las federaciones al senado,
estadisticas y numeros que podra consultar en el panel de control de Federaciones de

Glissandoo con unos permisos especiales.

1.3 Objetivos del proyecto

La aplicacion web a desarrollar, a saber, un panel de control de monitorizacién
de actividades y estadisticas de sociedades musicales, tiene como objetivo ser una
herramienta de consulta, en la que los lideres de las federaciones musicales puedan
tener al alcance, asi como recopilar, mostrar y tomar conclusiones de los datos
proporcionados por las sociedades musicales. Entre ellos se daran a conocer, si esa es
la voluntad de las sociedades musicales, el nombre, el teléfono, el correo electrénico,
etc., y algunas estadisticas de las sociedades bajo el dominio de la federacion musical

a la que pertenezca el lider.

La idea béasica del panel de control es una pagina web cuya principal
funcionalidad es proporcionar informacion sobre las sociedades que estan bajo el
dominio de la federacion. Lo primero que vera el usuario que acceda al panel de control
(que por lo general un lider de federacién o similar) sera la lista de sociedades musicales
perteneciente a la federacién a la que pertenezca, ademas de algunas estadisticas tanto
de la federaciobn como de las sociedades (estas Ultimas dentro de las mismas
sociedades). Una vez dentro de cada sociedad, ademas de algunas estadisticas mas
ya mencionadas, se mostraran algunos datos de la sociedad, y dependiendo de si la
sociedad ha decidido compartir los datos con la federacion y con Glissandoo, se
mostraran datos adicionales sobre la sociedad musical en cuestién. Todo esto, de

nuevo, son datos que podré consultar el lider de la federacion de sociedades musicales.
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También se ofrece la posibilidad de que el lider gestione los datos de la federacion, por
ejemplo, el nombre de la misma, su direccién, su correo electrénico, su teléfono y
algunos datos mas. Por Gltimo, y por ahora, se dara la posibilidad de generar un enlace
que se enviara por correo a las sociedades que no se hayan “conectado” con su
federacion en Glissandoo para acceder a una pagina publica donde se pedira
consentimiento para “conectar”. Conectar en este contexto significa que la sociedad
ceda sus datos para que la federacion y Glissandoo puedan tener acceso a ellos, y

Glissandoo pueda mostrarlos a la federacion a la que pertenece la sociedad.

El objetivo de este panel de control no es proporcionar un medio de
comunicacion para transmitir los datos de las sociedades almacenados en el mismo
panel, sino simplemente dar acceso a los datos para su consulta. En la aplicacion
web Glissandoo ya existe un chat para miembros de las sociedades y bandas, con el fin
de ofrecer un canal centralizado en el cual pueda haber comunicacién especificamente
para organizar y gestionar asuntos relacionados con las sociedades y federaciones.
Pero este chat se encuentra en un panel de control distinto y aislado del panel de control

que se esta describiendo en este proyecto.
Por tanto, como principales objetivos de la aplicacién se destacan los siguientes:

e Permitir el acceso al panel de control sélo a lideres de federaciones autorizadas.

e Permitir la modificacién de los datos de las federaciones musicales, como por
ejemplo personalizar el nombre, el logo, etc.

e Proporcionar listas con las sociedades musicales pertenecientes al dominio de
las federaciones registradas.

e Proporcionar datos sobre las sociedades musicales bajo la autoridad de las
federaciones registradas.

e Generar estadisticas sobre los datos de las federaciones mediante los datos de
las sociedades musicales bajo su dominio.

e Hacer disponible informacion de préximos eventos, 0 eventos ya realizados.

e Mostrar gréfica de niumero de eventos al mes del ultimo afio.

e Interactuar con un calendario con los dias de eventos programados.

o Permitir el almacenamiento de estos datos en una sola ubicacion centralizada,
sin que las federaciones se hallen con la necesidad de solicitarlos directamente
a las sociedades musicales.

o Facilitar a las federaciones musicales la solicitud de cesion de datos a las

sociedades musicales que se hallan bajo su autoridad
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o Estar disponible de forma online (en cualquier navegador de internet) y permitir
accesibilidad desde cualquier tipo de dispositivo.

e Como objetivo adicional, se procurard hacer un uso acertado, correcto y eficiente
de las nuevas tecnologias y librerias que proporciona el lenguaje de

programacion web JavaScript, sobre todo en la parte front-end.

1.4 Estructura de la memoria

La memoria se encuentra dividida en varios capitulos, recopilando toda la
informacion relacionada con el desarrollo de este proyecto. A continuaciéon, se

proporciona un resumen del contenido de cada uno de estos capitulos.
CAPITULO 1- INTRODUCCION

En este capitulo se establece el contexto que alberga el desarrollo del proyecto,
describiendo escuetamente las ideas de éste y los objetivos que se pretenden alcanzar,

presentando las motivaciones y soluciones para resolver el problema planteado.

CAPITULO 2- ESTADO DEL ARTE

En este capitulo veremos algunas metodologias de desarrollo usadas en el
desarrollo del proyecto, un contexto de qué entornos y organizaciones musicales se
estan tratando, se veran aplicaciones similares a Glissandoo y porqué es necesario una
nueva aplicacion web que complete las opciones existentes, y las tecnologias de front-
end y back-end que se han usado en este proyecto y por qué se han elegido en
especifico frente a otras.

CAPITULO 3 - ELICITACION DE REQUISITOS

En este capitulo se agrupan todos los requisitos funcionales que debera tener el

proyecto al llegar al final de su desarrollo.
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CAPITULO 4 - ANALISIS DEL SISTEMA

El Analisis del sistema describe la estructura y funcionalidades de la aplicacion
desarrollada mediante diagramas que faciliten una mejor comprension del sistema. En
este apartado se incluyen diagramas de clases UML y diagramas de casos de uso. que
describen los principales comportamientos del panel de control a través de los diferentes
actores.

CAPITULO 5 - DISENO E IMPLEMENTACION

Este capitulo esta dedicado a la fase de disefio e implementacién del proyecto.
Tomando como eje central las necesidades y la informacion de las anteriores etapas de
requisitos y analisis, se crean modelos de arquitectura de alto nivel que detallan los
diferentes componentes que forman el panel de control, con el fin de su futura

implementacion.

Se ha decidido recoger en este apartado los aspectos mas importantes del
desarrollo del proyecto, haciendo referencia a las tecnologias utilizadas y los aspectos

mas relevantes de la implementacion.

CAPITULO 6 - RESULTADOS, CONCLUSIONES Y FUTURO

Este capitulo recoge las conclusiones extraidas durante todo el proceso de
desarrollo del proyecto en funcion de los objetivos iniciales y los resultados obtenidos.
A su vez, describe los conocimientos adquiridos durante el proceso de desarrollo y

algunos aspectos que deben ser considerados en el futuro.

CAPITULO 7 - REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

En este capitulo se detalla la bibliografia consultada durante el desarrollo del
proyecto y/o la memoria, y algunas referencias en las que se puede encontrar mas

informacion del tema del que se esté hablando.
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CAPITULO 8 - ANEXOS

En los anexos se incluye documentacion externa y una explicacion mas amplia

de algunos aspectos mencionados en el proyecto.
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2. Estado del arte

El objetivo de este capitulo de la memoria es presentar aquellas metodologias
de trabajo y tecnologias de desarrollo empleadas en el presente proyecto. La finalidad
que encierran los siguientes apartados es facilitar al lector la comprensién de los
capitulos posteriores y esclarecer todos los conceptos que se usen en el proyecto, de
forma que pueda valorar en mejores condiciones las contribuciones realizadas al

proyecto.

El producto desarrollado se ha realizado usando varias metodologias de
desarrollo, por lo que se explicard con mas detalle qué metodologias se ha usado a lo
largo del proyecto, por qué se han escogido estas metodologias, y qué partes
especificas de cada una se han empleado en conformar la metodologia final que se ha

seguido en este proyecto.

Ademas, se aborda el estudio y evaluacién de diversas herramientas y
tecnologias existentes, en qué han beneficiado al autor del proyecto y al propio proyecto,

y el porqué de su utilizacion en el desarrollo de la aplicacion web.

2.1 Metodologias del Proceso de Software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y
métodos organizativos que se aplican para disefiar soluciones de software informatico.
El objetivo de las distintas metodologias es el de intentar organizar los equipos de
trabajo para que estos desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera

posible.

Regularmente este tipo de metodologia tiene la necesidad de venir
documentadas para que los programadores que estaran dentro de la planificacion del
proyecto comprendan perfectamente la metodologia y, en algunos casos, el ciclo de

vida del software que se pretende seguir.

Se pueden diferenciar dos tipos o corrientes diferentes de metodologias de

desarrollo principales: las metodologias tradicionales y las metodologias agiles.

17
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Este proyecto ha estado orientado desde un principio al uso de metodologias
agiles. En concreto, se han empleado aspectos de cuatro metodologias de desarrollo
de software a lo largo del proyecto. En el anexo se explica en qué consisten las
metodologias empleadas. La Figura 1 nos muestra el esquema en el que se basara la

eleccion de estas metodologias:

WQ: 2013 Yasunobu Kawaguchi

Agile & Lean=====

Design
Patterns

Gang of Four, 1994

\

Extreme

Programming
.............. Kent Beck , 1999

Scrum
TR Cobot 2001 (Mike Beedle

Kanban
Taichi Ohno 1978 Japanese Sutherland & Schwaber ¢ .y ober
1988 English
\ Lean Software \

. —

The New New Produc
Development Game
Takeuchi & Nonaka 1986

Japan’s Manufacturing Industry

Toyota'’s Production System

Development = "
Mary & Tom Poppendieck 2003

2009-Scrumban- Corey Ladas """

Lean —————  Kanban *#

David J. Anderson 2010

Eric_Ries 2011

N The Four Steps
Startup  tothe Eoiohany

Steven G. Blank 2005

Figura 1 - Esquema de metodologias agiles y su relacion con Lean

En primer lugar, cabe mencionar que, al haber realizado las préacticas en una
Startup, es l6gico pensar que se ha seguido su metodologia de desarrollo. Por tanto,
unas de las metodologias en las que nos hemos basado para realizar el proyecto ha

sido la de Startup.

Otra metodologia que se ha puesto en practica ha sido la Extreme Programming.
En este caso, esta metodologia se ha aplicado mediante la comunicacion (feedback)
que nos proporcionaban los clientes. Estos, mediante diferentes tipos de mensajes y
correos, nos hacian llegar informes de errores, sugerencias para afiadir o cambiar
funcionalidades, o pedian ayuda en caso de necesitar informacion para un correcto uso

de la aplicacion.

Ademas, en lo que respecta al Extreme Programming, se puso en practica
también mediante el equipo de desarrollo, ya que en alguna ocasion se llevé a cabo

alguna sesién de programacion en pareja para resolver conflictos y dificultades que
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requieran la ayuda del CTO de la empresa, principal conocedor de la estructura y

modelos dentro de la aplicacién principal y de la base de datos.

Una tercera metodologia usada fue la metodologia Kanban. Esta se llevé a cabo
gracias a la seccion de Proyectos de GitHub. En esta seccion, puede usarse un tablero
Kanban donde, a medida que iba avanzando el proyecto, iban surgiendo,
evolucionando, llevandose a implementacion o finalizando las diferentes tareas
asignadas al proyecto, y asi lograr una mejor estructuracion de trabajo. Esto permitié al
alumno dar prioridad a aquellas tareas que viera conveniente para la correcta evolucion

del trabajo, y tener en cuenta las tareas pendientes.

Por dltimo, se ha seguido la metodologia SCRUM mediante reuniones
semanales. Cada lunes por la mafiana se hacia una reunion en la que se aclaraban y
registraban los objetivos a trabajar durante la semana. Y cada viernes, justo al final de
la jornada laboral, se hacia otra reunion para explicar el progreso de los objetivos
mencionados el lunes, y hacer retrospectiva del trabajo realizado. En gran parte de las
reuniones de final de semana, se realizaban demostraciones sobre el producto en su
respectivo estado de desarrollo, por lo que esto motivé a desarrollar el panel de control

usando la estrategia del MVP (Minimum Viable Product o Producto Viable Minimo).

Se usaron sprints semanales para definir los objetivos, sin embargo, a largo
plazo se definieron ciertos plazos para cumplir los objetivos. Las dos primeras semanas
tenian que dedicarse a la instalacion de todas las herramientas del proyecto, ademas
de definir la estructura de la interfaz y preparar las funcionalidades principales y
transicion entre paginas. El siguiente mes se dedicaria a conectar a la nube todo el panel
de control y asegurar su funcionamiento usando la base de datos de Firebase. Mas
adelante, las siguientes dos semanas se dedicaria a revisar estilos, refactorizar cédigo
y dejar el panel listo para su uso mas inmediato. Después de algunas demostraciones,
decidieron afadirse algunas funcionalidades mas, como mostrar la seccién de Eventos.
Este proceso, junto con mejorar el responsive (adecuacién al tamafio de pantalla) de la
aplicacion, conllevan otras dos semanas. Las Ultimas semanas el equipo se dedico a la
puesta a punto del panel para futuras demostraciones con clientes, y se comenz6 un

proceso de testing que se extendera en el futuro.

2.2 Organizaciones musicales

Para entender a plenitud este proyecto, es necesario entender cudl es el publico
al cual esta dirigido. Se hara referencia a aquellas organizaciones con las cuales se

tendra trato, se ha tenido trato o que formaran parte de alguna manera en el proyecto.
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El software desarrollado estd dirigido a todas estas organizaciones, con el
objetivo de facilitar una gestiébn mas organizada, unificada y consiguiendo que necesiten
depender de los minimos asuntos posibles mediante otro medio que no sea el software

presentado en este proyecto.

2.2.1 Confederacion Espanola de Sociedades Musicales (CESM)

La Confederacion tiene por objeto promover, proteger, difundir y dignificar la
aficion, enseflanza y practica de la musica, potenciar el asociacionismo civil y apoyar a
las Federaciones-miembros en sus tareas y actividades. En colaboracion con las
Instituciones, ofrecera a la Sociedad Espafiola actividades culturales y facilitara a toda
su poblacion las mejores oportunidades de acceso al bien cultural musical.

Asimismo, asumira la representacion, coordinacién y defensa de esfuerzos,
aspiraciones e intereses generales de las Federaciones integradas en la Confederacion,
ante el Gobierno de la Nacion o de las diferentes Comunidades Auténomas, en su caso,
y demas Instituciones publicas del Estado y de la sociedad civil, y solicitara las ayudas
necesarias para continuar la improba labor cultural y docente de sus entidades
confederadas.

Los fines de esta Confederacion tienden a promover el interés general, sus
actividades estaran abiertas a los ciudadanos, y no quedaran restringidas

exclusivamente a beneficiar a sus asociados [2].

2.2.2 Federaciones de sociedades musicales

Consisten en organismos cuyo objetivo es organizar, ayudar, administrar y
albergar a las sociedades musicales a su cargo. Lo mas comun es que, en Espafia,
podamos encontrar una federacién de sociedades musicales por comunidad auténoma.
Actualmente, segun las federaciones obtenidas de la pagina oficial de la Confederacion
Espafola de Sociedades Musicales (CESM), actualmente en Espafia hay 17

federaciones de sociedades, bandas y agrupaciones musicales.

2.2.3 Sociedades (bandas, agrupaciones) musicales

Las Sociedades musicales son entidades privadas, compuestas por socios, que
realizan una actividad cultural sin &nimo de lucro, y que han sido creadas con el principal
objetivo de fomentar el conocimiento y disfrute de la musica. Estas sociedades
musicales, aqui en Espafia, deben encontrarse bajo la autoridad de su respectiva

Federacion musical, dependiendo del lugar del que sea originaria.
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Existen sociedades musicales de menor tamafo y recursos, como por ejemplo
las bandas. Una banda de musica es una agrupacion musical formada por los tres tipos
de instrumentos: viento, cuerda y percusion. Un factor importante para diferenciar las
bandas de las asociaciones musicales es que las bandas deben estar constituidas por
instrumentos que puedan ser tocados mientras el musico marcha en los desfiles, en las
batallas o en desfiles religiosos.

Las entidades musicales mas pequefias son las agrupaciones musicales, las
cuales consisten en dos o mas personas que, a través de la voz o de instrumentos

musicales, interpretan obras musicales pertenecientes a diferentes géneros y estilos.

2.3 Aplicaciones similares

En este apartado se mencionan algunas aplicaciones que tienen objetivos de
mercado similares a Glissandoo, ademas de proporcionar funcionalidades parecidas e
ir enfocadas en parte al mismo tipo de usuario. También se aclarara algunas diferencias
entre Glissandoo y cada uno de estos sistemas software de gestion, y se aclarara

porqué es necesario un software como Glissandoo, diferente al resto de ellos.

2.3.1 Band.us

Band.us es una aplicacion para la comunicacion entre lideres de comunidades.
Band es una aplicacion de gestion de diferentes tipos de comunidades, es decir, no
gestiona solamente comunidades o agrupaciones musicales, por lo que tiene
funcionalidades genéricas para todo tipo de comunidades. Los ejemplos que muestran
su pagina principal son comunidades para equipos de animacién y exploracion, y para
comunidades de estudiantes y padres. Esta disponible como aplicacion en Android y
iOS.

La principal diferencia entre Glissandoo y Band.us es que Band.us esta enfocada
a mejorar la comunicacion entre lideres de diferentes tipos de comunidades. Es
genérica, siempre ofrece las mismas funcionalidades, independientemente de la
tematica de la comunidad a la que de soporte de comunicacion. Por tanto, no le es
posible ofrecer funcionalidades especificas de entornos musicales. Funcionalidades que
el panel control principal de Glissandoo si que puede ofrecer, como por ejemplo asignar
temas con partituras, videos y enlaces pertinentes a orquestas o agrupaciones
musicales, y vincular estos temas a eventos o ensayos. Otro ejemplo seria asignar una

partitura diferente o la misma a cada instrumento de una agrupacion o banda musical.
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En el caso de este proyecto, en el cual se ha desarrollado el panel de control de
federaciones, no existe mayor diferencia entre las funcionalidades que ofrece y las que
ofrece Band.us, mas alla de que el panel de federaciones permite cambiar detalles de
la federacién y consultar las sociedades (y algunos detalles de las mismas) que

pertenecen a dicha federacion, ademas de algunas estadisticas de las anteriores.

2.3.2 konzertmeister.app

Esta aplicacién web alemana es muy similar a la que proporciona la empresa
Glissandoo. De hecho, el panel de control que muestra la pagina principal es similar al
panel de control principal de Glissandoo. Alemania es un objetivo en el enfoque de
negocio de Glissandoo, pero la existencia de este software web dificulta la captacion de
bandas, agrupaciones y sociedades alemanas. Esta disponible tanto en Web aplication
como en aplicacion para Android y Apple.

Las principales funcionalidades de konzertmeister son el control de asistencia de
musicos a eventos y actos musicales, el chat para comunicar cualquier novedad y, para
los lideres o usuarios que vayan a llevar la gestion de estos eventos, ofrece la
funcionalidad de crear, editar, detallar informacion y comunicar eventos, actos y ensayos
de todo tipo. Sin embargo, como ya se ha mencionado antes, Glissandoo ofrece la
gestion de agrupaciones, bandas, coros, etc. de forma que se puedan crear eventos y
actos (funcionalidad que también ofrece konzertmeister), ademas de asignar temas con
partituras, videos y enlaces pertinentes a orquestas 0 agrupaciones musicales, y
vincular estos temas a eventos 0 ensayos. Glissandoo permite gestionar el material

musical que se tratara en estos tipos de eventos.

De la misma forma que en el apartado anterior, en lo que tiene que ver con el
desarrollo del panel de control de federaciones, konzertmeister no ofrece la
funcionalidad de consultar las sociedades o agrupaciones musicales de cualquier
federacion, sino que se centra en la gestion de eventos y en la comunicacion entre los
lideres encargados de gestionar estos eventos. Un punto en comun entre konzertmeister
y el panel de control de federaciones es que ambos pueden mostrar estadisticas. El
panel de control de federaciones de Glissandoo puede ofrecer estadisticas extraidas de
las sociedades, como el numero de mdasicos, directivos, etc; mientras que

konzertmeister puede ofrecer estadisticas de asistencia a los eventos gestionados.
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2.3.3 Chorus Connection

Tal como menciona su pagina web, “esta aplicacion es una herramienta en linea
que ayuda a los coros a administrar todo en un solo lugar, optimizar sus operaciones,
ahorrar tiempo al personal y construir sus comunidades de miembros. Las
caracteristicas tipicamente incluyen un directorio de miembros, tablén de anuncios,
listas de correo electrénico, almacenamiento de archivos, pagos de miembros, biblioteca

de musica, calendario, asistencia, graficos ascendentes y mas” [3].

Esta aplicacién también es muy similar a Glissandoo, pero estd enfocada
Unicamente a coros de musica. La comparacién mas evidente que podemos extraer
entre la aplicacion web de Glissandoo y Chorus Connection es la diversidad de
colectivos musicales a los cuéles Glissandoo ofrece soporte de almacenamiento de
datos, gestion de actos y eventos, etc. Desde federaciones de sociedades musicales,
como sociedades musicales, bandas de musica, agrupaciones, big bands, coros, etc.
son los que pueden usar y aprovechar Glissandoo.

Las funcionalidades propiamente dichas son semejantes, pero al ir enfocada a
coros, Chorus Connection no ofrece funcionalidades para la gestién de instrumentos
dentro del grupo, ni soporte para subir partituras vinculadas a cada instrumento o a todos
en general, soporte que el panel de control principal de Glissandoo si ofrece. El panel
de control de federaciones, desarrollado por el alumno, ofrece la consulta de los detalles
de la federacion del lider que se registre, asi como una lista con todas las sociedades
musicales pertenecientes a esa federacion en cuestion (ademas de informacién sobre

cada una de las sociedades musicales).

2.3.4 Conclusiones

Como aclaraciéon después de analizar algunas alternativas a Glissandoo y de
comparar las funcionalidades proporcionadas por los diferentes paneles de control de
Glissandoo (s6lo se han mencionado el panel de control principal y el panel de control
de federaciones, desarrollado por el alumno) con las funcionalidades que ofrecen el
resto de aplicaciones, concluimos que Glissandoo es una aplicacidon mas completa que
el resto de las alternativas, pues esta desarrollada especificamente para ambitos
musicales y una gran parte de funcionalidades de las alternativas presentadas en
conjunto, ademas de algunas funcionalidades propias de las cuales no hay constancia

que otras aplicaciones ofrezcan.
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2.4 Tecnologias y herramientas de desarrollo web

En este proyecto se han usado diferentes herramientas de desarrollo. Todas
ellas son librerias o frameworks externos que se han usado para agilizar y facilitar el
desarrollo del trabajo. De la misma forma, se han usado distintas (aunque similares)

tecnologias de desarrollo.

La gran mayoria de herramientas y tecnologias que se mencionan en este
apartado estdn enfocadas al desarrollo del front-end, es decir, son tecnologias y
herramientas de disefio web y de construccion de interfaces. También se vera la
herramienta usada para hacer uso del back-end, es decir, de servidores, para poder

trabajar con datos almacenados en la nube.

2.4.1 Tecnologias de front-end

Son aquellas que han permitido desarrollar el cédigo del panel de control y de la
aplicacion en general. Todas estas han sido usadas usado, y en cada apartado se
explica qué lugar ocupa cada tecnologia, qué beneficios obtenemos haciéndolas formar
parte de la aplicacion y cual es su contexto y papel entre las otras tecnologias. En
muchas de estas tecnologias se referencian libros en los que se puede encontrar mas

informacién sobre las mismas.

2.4.1.1 Javascript

Javascript es la base del proyecto. En realidad, Javascript es el lenguaje de
desarrollo web més difundido, extendido y normalizado en el mundo de la programacion
web.

Suele definirse como un lenguaje de secuencias de comandos orientado a

objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico [4].

2.4.1.2 HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) es el componente mas basico de la Web.
Define el significado y la estructura del contenido web. Permite estructurar todos los
componentes, parrafos, blogues o cualquier otro elemento web en la pagina de manera

muy intuitiva [5].
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2.4.1.3 CSS

CSS es el lenguaje de estilos utilizado para describir la presentacion de
documentos HTML o XML. CSS describe como debe ser renderizado (mostrado) el
elemento estructurado en la pagina web o en cualquier otro contexto.

Estas tres tecnologias son las mas importantes de una pagina web, y entre ellas
forman la base de la gran mayoria de las paginas web del mundo [6]. Ahora bien, en
este proyecto se han usado otras dos tecnologias mas, ambas complementando a
Javascript.

2.4.1.4 TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion libre y de cédigo abierto desarrollado
y mantenido por Microsoft. TypeScript puede ser usado para desarrollar aplicaciones
JavaScript que se ejecutaran en el lado del cliente o del servidor (Node.js).

TypeScript extiende la sintaxis de JavaScript, por tanto, cualquier cédigo
JavaScript existente deberia funcionar sin problemas. Esta pensado para grandes
proyectos, los cuales a través de un compilador de TypeScript se traducen a codigo

JavaScript original [7].

2.4.1.5 React

React es una libreria de cédigo abierto de Javascript, y ha sido desarrollada por
Facebook. Esta disefiada para crear interfaces de usuario con el objetivo de facilitar el
desarrollo de aplicaciones en una o mas paginas [8]. En el proyecto se han usado
algunos componentes, funciones y hooks de React, como por ejemplo React-intl

(traduccién) o useState (estados de la aplicacién).

React JS

Figura 2 - React JS

2.4.1.6 NextJS

Por ultimo, NextJS es una libreria de React desarrollado por Vercel y disefiado

para TypeScript. NextJS ofrece a aplicaciones web que usen React funciones para
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representar el lado del servidor y la generacion de sitios web estaticos [9]. El proyecto
del panel de control de federaciones se inicializé6 como un proyecto de NextJS, con el

comando:

npx create-next-app next-federations --use-np

Esta libreria nos ofrece una de las funciones mas importantes del proyecto,
getServerSideProps (declarada en cada pagina de la aplicacién) para obtener datos
desde el servidor y llevarlos al lado del cliente. De esta forma, la carga de los datos
externos a la aplicacién se realiza en el servidor, y no se ejecutan en el lado del cliente,

lo que agiliza en gran medida la interaccién y rendimiento de la aplicacion.

NEXT.

Figura 3 - NEXT JS

2.4.2 Alternativas a las tecnologias de front-end escogidas

Existen diferentes alternativas al desarrollo de front-end web mencionadas en el
apartado anterior. En este caso, la empresa Glissandoo decidi6 escoger estas
tecnologias para llevar a cabo el proyecto del panel de control de federaciones porque
el resto de aplicacion web, paneles de control, blog, etc. también se habian desarrollado
con estas tecnologias.

El startup decidi6é que seria una buena practica mantener una homogeneidad en
los diferentes componentes que maneja la web. Sin embargo, por investigacién propia,
el autor del proyecto ha visto oportuno mencionar algunas tecnologias que pudieron

haber sido la alternativa a las usadas finalmente.

2.4.2.1 Angular2

Angular2 es un framework para aplicaciones web de TypeScript de cédigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web
de una sola pagina. En este sentido, es muy similar a React. Incorpora estructuracion
por componentes.

Algunas de sus principales ventajas son su documentacion, que es muy extensa
y facilita mucho la consulta en caso de problemas. También permite gran cantidad de

lenguajes, como TypeScript, para la estructura de cddigo.
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Sin embargo, también cuenta con sus desventajas. Una de ellas es el
posicionamiento SEO, que puede llegar a ser un factor tedioso que mejorar. Otro
inconveniente es que, a pesar de gque soporta otros lenguajes, generalmente se
aconseja aprender TypeScript.

En este contexto, Angular2 seria una posible alternativa a la libreria React.

Figura 4 - Angular2

2.4.2.1 Vue.js

Vue.js es un framework de Javascript relativamente nuevo. Combina dentro de
sus caracteristicas conceptos tanto de Angular2 como de React para construir un
framework realmente limpio.

Es capaz de mantener en sincronia los datos del modelo y la vista, este concepto
es llamado data driven view.

Se trata de un framework sumamente ligero con buen rendimiento y aprendizaje
muy rapido. Sin embargo, la documentacion fuera de los comienzos es mas escasa que
las alternativas. Ademas, es necesario utilizar plugins externos como routing o manejo

de estados, y hay que afiadir un bundler Webpack o similar [11].

VVue.js

Figura 5 - Vue.js
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2.4.3 Herramientas de front-end

Para mejorar los estilos, la visibilidad y la interaccion del front-end del panel de

control descrito en este proyecto, se han usado las librerias descritas en este apartado.

2.4.3.1 TailwindCSS

TailwindCSS es un framework de CSS que permite un desarrollo agil que se
puede aplicar con facilidad en el codigo HTML y unos flujos de desarrollo que permiten
optimizar mucho el peso y la organizacion del codigo CSS.

Se decidi6 usar este framework para liberar al proyecto de la gran cantidad de
archivos, carpetas y, en general, estructura que el cédigo CSS requiere. EI método
comun de uso de CSS es mediante archivos especificos de extensién CSS, los cuales
contienen cédigo CSS. Cada archivo que quiera hacer uso de esos estilos expresados
mediante codigo, tendra que ser importados en cada componente, pagina o archivo en
general en el que quieran ser usados. Esto suele resultar en que cada componente suele
tener su archivo CSS, de forma que cuantos mas componentes y péginas vayan
surgiendo en el proyecto, mas grande serd la carga de archivos CSS.

TailwindCSS evita esta sobrecarga de estructura en el proyecto, eliminando la
necesidad de crear archivos CSS para aplicar estilos a los componentes y al cédigo
HTML. Instalando y configurando adecuadamente TailwindCSS en cualquier proyecto,
mediante los atributos className de los elementos HTML se pueden proporcionar
estilos a los mismos. Con ayuda de la documentacion de TailwindCSS, podemos usar
palabras clave para referirnos a propiedades de estilo CSS. Ejemplo de uso de
TailwindCSS:

TwitterOutlined

Figura 6 - Ejemplo de uso de TailwindCSS
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~> tailwindcss

Figura 7 - TailwindCSS

2.4.3.1 Ant Design

Ant Design es una interfaz de usuario disefiada para aplicaciones web. Se trata
de un conjunto de componentes React de alta calidad listos para uso rapido. Ha sido
desarrollado en TypeScript con tipos estaticos. Ant Design ofrece un paquete de
recursos de disefio y herramientas de desarrollo muy Utiles para desarrolladores. Un
detalle muy importante y que ha sido realmente Gtil en este proyecto es la potente
personalizacion del tema (theme) de Ant, asi como de sus diferentes componentes.

Entre los componentes de Ant que se han usado en este proyecto se encuentran
el Ant Form (para los formularios), Layout (para la estructura principal del panel de
control) y el Upload (para subir archivos de cualquier tipo).

€> Ant Design

Figura 8 - Ant Design

2.4.3.1 Redux

Redux es un contenedor de estado de aplicaciones JavaScript. Es muy util para
escribir aplicaciones que se comportan de manera consistente, se ejecutan en distintos
ambitos (cliente, servidor y nativo), y son faciles de probar. Ademas, provee una
experiencia muy cémoda de desarrollo, gracias a la edicién en tiempo real.

Es posible usar Redux combinado con React, o cualquier otra libreria de vistas.

Es una libreria muy pequefia y no tiene dependencias.
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@Redux

Figura 9 - Redux

2.4.4 Tecnologias de back-end

En el proyecto especificado, se hace necesario el uso de un back-end. Por ello,
se usan estas librerias mencionadas a continuacion que permiten la autenticacion y el

almacenamiento de datos en tiempo real [12].

2.4.4.1 Autenticacion - Firebase

La mayoria de las aplicaciones necesitan conocer la identidad del usuario que
las usa. Cuando se conoce la identidad del usuario, la aplicacion puede almacenar de
forma segura los datos del usuario en la nube y proporcionar la misma experiencia
personalizada en todos los dispositivos disponibles para el usuario.

Firebase Authentication proporciona servicios de back-end, un SDK facil de usar
y una biblioteca de IU predisefiada para usar tu aplicaciéon a fin de autenticar a los
usuarios. Admite la autenticacion mediante correo electrénico, contrasefia, nimero de

teléfono, proveedores de identidad populares (como Google, Facebook y Twitter).

¥ e Firebase

Authentication

Figura 10 - Firebase Authentication
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2.4.4.2 Cloud Firebase - Firebase

Cloud Firestore es una base de datos flexible y escalable para el desarrollo mévil,
web y de servidores de Firebase y Google Cloud. Mantiene los datos sincronizados en
las aplicaciones cliente a través de componentes de escucha en tiempo real y ofrece
soporte sin conexion para dispositivos maviles y web para crear aplicaciones receptivas
que funcionen independientemente de la latencia de la red o la conectividad a Internet.

En este proyecto, Cloud Firestore ha servido de base de datos y almacén de
todos los datos tratados en el panel de control. Esos datos incluyen los datos de las
federaciones y de las sociedades musicales.

¥ Cloud Firestore

Figura 11 - Cloud Firestore
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3. Elicitacion de requisitos

3.1 Introduccion

3.1.1 Propésito

La seccidn de elicitacion de requisitos tiene como finalidad lo que se demanda y
espera del panel de control, algo esencial para el desarrollo del mismo.

3.1.2 Ambito

En vista de la precariedad y la falta de digitalizacion y centralizacion de la gran
mayoria de gestiones de las sociedades, agrupaciones y bandas musicales se ha
decidido crear una aplicacién donde la gestién de eventos, ensayos y tratamiento de la
informacion de las diferentes agrupaciones pueda llevarse a cabo desde una misma

herramienta.

En el caso en especifico del panel de control de federaciones, ese proyecto
resuelve las dificultades que puede conllevar el seguimiento y la monitorizacion de cada
agrupacion o sociedad individualmente bajo el dominio de cada federacién musical.

3.1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

e Madsico/a: persona que toca un instrumento musical o compone mdusica,
especialmente si esta persona se dedica a ello profesionalmente.
e Federacion de sociedades musicales: organismos cuyo objetivo es organizar,

ayudar, administrar y albergar a las sociedades musicales a su cargo.

e Sociedades musicales: entidades privadas, compuestas por socios, que realizan
una actividad musical, y que han sido creadas con el principal objetivo de

fomentar el conocimiento y disfrute de la musica.

e Agrupaciones musicales: dos o mas personas que, a través de la voz o de
instrumentos musicales, interpretan obras musicales pertenecientes a diferentes
géneros y estilos.

e Banda musical: agrupacion musical formada por los tres tipos de instrumentos.
Las bandas musicales estan constituidas por instrumentos que pueden ser

tocados mientras el musico marcha en cualquier tipo de evento.
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e Instrumento musical: objeto formado por una o varias piezas que se usa para
producir masica.
e Evento (cultural): son aquellos que involucran como tematica principal alguna

rama del arte o tradiciones. En el caso de este proyecto, son eventos musicales.

e Ensayo musical: es el espacio en el cual los musicos tienen la oportunidad de
conocer en diferentes formas su propio repertorio, desmenuzarlo, analizarlo,

interiorizarlo y perfeccionarlo.

e Lider (de agrupacion musical): persona encargada de dirigir, gestionar y tomar

las decisiones oportunas de una agrupacion musical.
e Socio: persona que pertenece a una agrupacién o sociedad musical.
e Asistencia: accién de asistir a un ensayo o a un acto.

e Repertorio: conjunto de obras musicales que una banda o una agrupacion tiene

preparadas para representar.

e Perfil: entorno personalizado para un individuo o un grupo de personas que se

desarrolla de acuerdo a sus preferencias de configuracion.

e Usuario: son los clientes que usan habitualmente ciertos programas, aplicaciones y

sistemas de un dispositivo informatico.
3.1.4 Vision global

El propdsito en especifico del panel de control a desarrollar por el alumno es
gestionar y monitorizar las actividades de las sociedades musicales. Entre otras
funcionalidades, las cuales estan restringidas a lideres de federaciones de sociedades
musicales, se encuentran acceder a la lista de sociedades musicales bajo el dominio de
la federacion a la cual pertenece el lider, la posibilidad de acceder a cada sociedad y de
obtener algunos datos de las mismas, editar la informacion de la federacién a la cual
pertenece el usuario (logo de la federacion, nombre, teléfono, correo electrénico, entre
otros), consultar la lista de eventos de la federacion y graficas respecto a los mismos y
generar enlaces que permitan la conexion y cesion de datos de las sociedades hacia la

federacion.

Con respecto a la aplicaciéon web en general, se compone de una web publica
(replicada por el alumno en la primera parte de las practicas en el startup) desarrollada

con las mismas tecnologias mencionadas en este proyecto. En la parte privada de la
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aplicacion web, se encuentra el panel de control principal, el cual permite las principales
y mas importantes funcionalidades de gestion de actos, ensayos, repertorios, miembros

y todo lo relacionado con las agrupaciones y bandas musicales.

Por dltimo, recientemente se ha desarrollado, implementado e integrado al panel
de control principal (dashboard) una seccién de socios, en el cual se podran crear planes
de pago para sociedades, las cuales seran parte también del panel de control de
federaciones.

3.2 Descripcién general

3.2.1 Perspectiva del producto

La aplicacion web de Glissandoo, salvo la parte publica (en la que los usuarios
de internet pueden consultar informacion sobre la aplicacion, Glissandoo o una demo
de la aplicacion), en su gran mayoria es privada. Esto limita el acceso a las diferentes
secciones del panel de control a aquellos usuarios que sean clientes de Glissandoo, es
decir, lideres o directivos de las agrupaciones musicales registradas. Un factor
importante es que la aplicacion web esta disponible en cualquier tipo de navegador en

cualquier tipo de dispositivo.

Por otra parte, el panel de control de federaciones desarrollado por el alumno es

completamente de ambito privado, a excepcion de la pagina de inicio de sesion.

3.2.2 Caracteristicas de usuario

Podemos distinguir entre varios tipos de usuario que pueden acceder a la

aplicacion web:

e Andnimo: persona no identificada que visita la pagina web www.glissandoo.com.

e Usuario registrado: persona registrada previamente en el sistema que ha
introducido satisfactoriamente sus credenciales. Existen diferentes tipos de
usuario:

o Mdusico / miembro de la agrupacion musical: usuario estandar que hace
uso de las herramientas de gestion para consultar fechas de eventos o
ensayos, para confirmar asistencia, y algunas funcionalidades mas.

o Administrador: usuario con permisos especiales que podra llevar a cabo
las principales tareas de gestion. tales como organizar eventos, ensayos,

crear y modificar grupos, gestionar los miembros de los grupos, etc.
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o Lideres de federacion: usuarios con permisos especiales que, ademas
de los anteriores, poseen permisos para acceder al panel de control de
federaciones. en el que pueden consultar informacion sobre las
sociedades bajo el dominio de su federacion, asi como editar los datos

de la federacion a su cargo.

3.2.3 Operaciones permitidas

En este apartado se enumeran las diferentes operaciones permitidas y las
distintas funcionalidades disponibles para cada uno de los usuarios mencionados en el
apartado anterior.

Anénimo: El usuario no registrado puede visitar la pagina web publica

www.glissandoo.com. Ademas, podra solicitar una demo del producto, asi como

ponerse en contacto con el CEO y CTO del startup mediante un formulario

Muasico / miembro de la agrupacién musical: Puede hacer uso de las
herramientas de gestibn para consultar fechas de eventos o ensayos, para

confirmar asistencia, etc.

Administrador: Pueden organizar (crear, editar, eliminar, notificar a los musicos)
eventos, ensayos, grupos, gestionar los miembros de los grupos, crear temas
mediante enlaces o archivos de audio, afiadir esos temas al repertorio, crear

comunicaciones y vincularlas a usuarios en especifico o0 a grupos, etc.

Lideres de federacion: Pueden consultar una lista de las sociedades bajo el
dominio de su federacidn, consultar informacién y datos sobre cada una de las
sociedades (en funcion de si estas han consentido la cesién de los datos a
Glissandoo), asi como editar los datos de la federacién a su cargo, consultar los
eventos de la federacion y detalles de los mismos o generar enlaces para que
las sociedades puedan conectarse a Glissandoo y ceder sus datos para su futura

consulta.
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3.2.4 Restricciones generales

Para hacer uso de la aplicacion web, asi como los diferentes paneles de control
de la parte privada, con sus funcionalidades al completo y una adecuada presentacion
se recomiendan los navegadores web de Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari o
Microsoft Edge, aunque es posible navegar por la aplicacion mediante Internet Explorer
asumiendo un menor rendimiento. El cliente implementado en React genera archivos
JavaScript, de los cuales el propio navegador se encargara de renderizar y ejecutar las
operaciones que sean pertinentes sin necesidad de ninguna herramienta o

complemento adicional en el navegador.

3.2.5 Supuestos y dependencias

Se utiliza Firebase de Google como back-end que dispone de servicios usados
en este proyecto como la facilitaciéon de autenticacién que proporciona la propia Firebase
Authentication, el alojamiento de datos en la Cloud Firestore y el uso de Firebase
Functions, con las cuales se han podido implementar endpoints (funciones
implementadas en el servidor para ser usadas en el front-end) que han reducido la carga

de cddigo en el proyecto.

Existe un plan gratuito para el servicio de Firebase, pero, por desgracia, no se
adecua correctamente a este proyecto. El uso de la Firebase Firestore con una gran
cantidad de datos almacenados y, en especial, el uso de Firebase Functions, han hecho

necesario el plan de pago de esta herramienta.

3.3 Requisitos especificos

3.3.1 Requisitos de interfaces externas (no funcionales)
3.3.1.1 Interfaces de usuario
La aplicacion web se mostrara, como de costumbre, en la pantalla del usuario,

de forma intuitiva y sencilla

3.3.1.2 Interfaces hardware
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En la aplicacion web de Glissandoo, asi como el panel de control de
federaciones, no se ha usado ningin hardware en especifico que sea requerido para el

uso de las mismas.

3.3.1.3 Interfaces software

La aplicacion esta desarrollada mediante la libreria de codigo de JavaScript:
React, usando como base la tecnologia Next.JS, usando componentes de React y
TypeScript. Puede ser visitada desde cualquier dispositivo, a pesar de que se

recomienda el havegador web de escritorio para acceder a los paneles de control.

La base de datos se ha montado en Firebase, un back-end que sirve y almacena
una base de datos con estructura json. Se ha establecido un modelo de datos desde la
aplicacion en front-end.

3.3.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son una descripcion del servicio que debe ofrecer el
software. Normalmente, describe un sistema software o cualquiera de sus componentes
como un conjunto de entradas al sistema software, su comportamiento y las salidas que
presenta. Pueden ser calculos, tratamiento de datos, alguna interaccién con el usuario
o cualquier otra funcionalidad especifica que defina qué funcion debe realizar un

sistema.

En este caso, se mencionan Unicamente los requisitos funcionales encontrados

y analizados para el desarrollo del panel de control de federaciones.

ID Nombre del Descripcién Prioridad
requisito (1-5)
[RF1] Iniciar sesién El lider de la federacion podra iniciar 5

sesion en el panel de control de
federaciones con un usuario y una
contrasefia. Se mostrara una notificacion
de error si los datos introducidos no son

validos.
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[RF2] Redireccion a la Una vez autenticado el usuario se 5

pantalla principal redirigira a la pantalla principal del panel
de control de federaciones con los datos

del usuario cargados.

[RF3] | Consultar lista de | Lo primero que el usuario autenticado vera 5

sociedades cuando acceda al panel de control seré la
musicales lista (en formato de tabla) de sociedades
musicales que se encuentran bajo el

dominio de su federacion.

[RF4] | Mostrar detalles de | Entre los detalles que se podran observar, 4

las sociedades ademas del nombre de la federacion, es la

musicales en la localidad en la que se encuentra, el

tabla de namero de directivos, masicos y socios
sociedades gue tiene, su logo y un check verde en
caso de que la sociedad haya conectado
los datos a la federacion y Glissandoo.
Requisitos relacionados: [RF3]
[RF5] Consultar

Se mostraran algunas estadisticas como 3

estadisticas de la el nimero de sociedades musicales que

federacion tiene la federacion en total, el nimero de
musicos que podemos encontrar en la
federacion y el nimero de socios que

tiene la federacion en total.

[RF6] Filtrar bisqueda | Se podré buscar por nombre de sociedad, 4

de resultados en la apareciendo asi las sociedades que se

tabla de correspondan con la basqueda realizada.
sociedades
Requisitos relacionados: [RF3]
[RFT7] Ordenar los

Se podra ordenar la tabla de sociedades 2

valores de latabla | ascendente y descendentemente segln

en orden

los valores numéricos que contenga la
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ascendente y

descendente

tabla, esto es, los directivos, los musicos y

los socios.

Requisitos relacionados: [RF3]

[RF8]

Cerrar sesion

El usuario podra cerrar su sesion, y no se
podré acceder de nuevo a los datos hasta

gue se vuelva a iniciar sesion.

[RF9]

Redireccion a la
pagina de

autenticacion

Si el usuario autenticado cierra su sesion,
la pagina redirigird a la pagina de inicio de
sesion.

En caso de que un usuario no autenticado
tratara de acceder a una pagina del panel
de control, con independencia de la
pagina a la cual se quiera acceder, el
servidor redirigira a la pagina de

autenticacion.

Requisitos relacionados: [RF8]

[RF10]

Editar informacioén

de la federacién

En la seccion Ajustes, el usuario podra
editar el nombre, correo electrénico,
teléfono, web y direccion de la federacion

en campos de texto.

[RF11]

Cambiar foto de la

federacioén

Se podra subir una foto al panel de control
para cambiar la foto actual de la

federacion.

Requisitos relacionados: [RF10]

[RF12]

Acceder a los
detalles de las
sociedades de la
tabla

Acceder a una pagina donde se mostraran
todos los datos almacenados de la

sociedad seleccionada.

[RF13]

Igual que en la pagina principal del panel

de control, se mostraran algunas
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Consultar estadisticas, pero esta vez pertenecientes
estadisticas de la a la sociedad. Las estadisticas contaran
sociedad con el numero de directivos y musicos que
podemos encontrar en la sociedad, con su
respectiva gréfica de diversidad de
género, y el nimero de socios que tiene la
sociedad.
Requisitos relacionados: [RF12]
[RF14] | Odcultar algunos Si la sociedad seleccionada no se ha
datos de la conectado ni con la federacion ni con
sociedad (en caso Glissandoo, se mostraran los datos mas
de que no esté importantes de la misma, pero no
conectada con la | apareceran datos como las estadisticas o
federacion) eventos.
Requisitos relacionados: [RF12]
[RF15] Generar enlace Se podra generar un enlace para enviar a
para conectar los | cualquier sociedad musical (funcionalidad
datos de enviar no incluida por el momento) para
gue la sociedad pueda conectarse a
Glissandoo con su federacion.
Requisitos relacionados: [RF12]
[RF16] | Conectar sociedad | En una pagina publica, a la cual se accede
musical con la con el enlace antes mencionado, se
federacion y con | informara de los datos que se compartiran
Glissandoo en caso de conectar. La pagina cuenta
con un botén que conectara la sociedad
con su federacion y con Glissandoo.
[RF17] Acceder a la Se podra acceder a otra de las tres
seccion de paginas principales mediante la barra
Eventos lateral. Se accedera a Eventos, donde se
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puede encontrar informacién relacionada
con los conciertos programados en la

sociedad

[RF18] | Mostrar gréfica de | El usuario podra consultar una grafica en
eventos del dltimo | la que se vera la evolucion del nimero de
afio conciertos que se celebran cada mes

durante los Ultimos doce meses.

Requisitos relacionados: [RF17]

[RF19] | Consultar lista de El usuario podra tener acceso a una lista

conciertos de eventos. Podra cambiar el tipo de vista
préximos y de Anteriores (ya ocurridos) a Proximos.
anteriores La lista mostrara los detalles del evento y

la sociedad a la que pertenece cada uno

Requisitos relacionados: [RF17]

[RF20] | Mostrar calendario Se podra interactuar con un calendario

con eventos gue mostrara un punto azul debajo de
programados cada dia que tenga programado un
evento.

Requisitos relacionados: [RF17]

3.3.3 Restricciones del disefio

Algunas partes del proyecto estaran construidas y optimizadas con componentes

de comportamiento responsive. Sin embargo, esto no sera asi en todas las paginas del

panel de control. Por esa razén, se recomienda el uso de dispositivo de escritorio (PC,

ordenador portatil, etc.) para su uso.
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3.3.4 Atributos

3.3.4.1 Seguridad

El panel de control se ha disefiado para que, una vez se intente realizar acceso
a cualquier parte del mismo, el servidor previamente consultara los datos de Firebase
para comprobar que el usuario esté registrado. Si el usuario no esta registrado, o no se
detectan las credenciales necesarias que acrediten que el usuario es un lider de
federacion, la aplicacién redirigird automaticamente a la pagina de inicio de sesion. De
esta forma, se impedira el paso a cualquier usuario no registrado o que no tenga los

permisos necesarios.

La aplicacion tampoco mostrara publicamente los datos personales registrados
en los perfiles de los usuarios, por el bien y la proteccién de estos datos personales. En
el propio panel de control, el usuario lider de la federacién solamente podra editar datos

de su federacion, por lo que no podra modificar datos de las sociedades musicales.
3.3.4.2 Mantenimiento

El back-end, gracias al uso de Firebase, no requerird de mantenimiento adicional
para mantener la funcionalidad, sin importar cuanto trafico de datos pueda llevarse a
cabo en las consultas y uso del panel de control, ya que, al contar con a la version

contratada de Firebase, no existe un limite que se deba vigilar.

Por otra parte, el front-end podra ser modificado, actualizado y periédicamente
optimizado con independencia del back-end, modificando Unicamente los componentes
de las librerias React y NextJS. Cualquier modificacién o actualizacién en la parte del
cliente de la aplicacién (cambios de disefio, cambios o afiadidos de funcionalidades o
cambios en la seguridad) deberan de llevarse a cabo en la versién de desarrollo (dev),
volver a compilarlo en modo de produccion y subirlo de nuevo al dominio de la pagina

de la empresa, reemplazando la version anterior.
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4. Analisis del sistema

El siguiente apartado detalla la fase de analisis del sistema. En este capitulo se
analiza la aplicacion, es decir, el panel de control, que se va a desarrollar y se describe
la estructura y funcionalidad del mismo mediante diagramas UML, haciendo mas facil la
comprension de lo implementado y cada una de sus funciones.

Al final del capitulo tendremos un modelo con los posibles actores que

interactdan con los objetos y componentes del sistema.

4.1 UML

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado que en estos
apartados usaremos para describir nuestro sistema, para detallar e implementar las
funciones y componentes que estaran presentes en él. Realizaremos varios diagramas

para entender mejor nuestro panel de control.

4.2 Diagrama de clases

Un diagrama de clases describe la estructura del sistema al que se hace
referencia, mostrando sus clases, funciones y componentes, y las relaciones
entre ellos. También consiste en mostrar un disefio conceptual de la informacion

que se maneja y trata en el sistema.

En este proyecto, la aplicacién front-end se desarrolla en ReactJS y su
filosofia, igual al estilo usado en Glissandoo, dicta enfocar como componentes
los elementos de la aplicaciéon. Dichos componentes se agrupan en médulos, los

cuales siguen una jerarquia.

En las siguientes imagenes se muestra visualmente la estructura y
jerarquia del proyecto. Las dos imagenes de la columna de la izquierda
representan componentes funcionales y paginas, y las dos imagenes que forman
la columna de la derecha representan los archivos de utilidad esporadica y

configuracién del proyecto.
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» config

~ functions
federation.ts
index.ts
partnership.ts

» helpers

> lang

~ pages

> list
_app.tsx
404 tsx
pt-connection.tsx
error-connection. tsx
events.tsx
indes

settings.tsx

success-connection.tsx

~ public
> fonts
> images
* favicon.ico
vercel.swg
~ SIC
 components
~ commaon
? Head
? Layout
Aodal
» Stats
LangPro
PageHeader.tsx
UploadButton.tsx
~ pages
? Authentication
» Events
» List
» SocietyDetails
Container.tsx
» store
» test

events.ts
federation.ts
firebase.ts
index.ts
partnership.ts

user.ts

globals.css

Home.module.css
" IYpEes

event.ts

federation.ts

index.ts

partnership.ts

user.ts

> types
.eslintrcjson
.gitignore
Jprettierrc
jest.config,)s
localazy.json
next-env.d.ts

J5 next.config,s

{} package-lockjson

{} packagejson

J5 postcss.configs
README md

{} serviceAccountKey.json

{} serviceAccountKeyDev.json

J5 tailwind.config.js

tsconfig.json




A continuacion, se puede observar un diagrama relacionando los

elementos conceptuales de la aplicacion.

Federation
displayMame: sfring
photoURL: string
email?: string User
phone?: string uuid: string
web?: string photoURL: string
address?. AddressType @ ====00éz|e===------- = displayName: string
partnershipslds: strings(] federationld: string
partnershipsConnectedlds: strings(] phoneMumber?; string
adminlds: string[]
createdAl: firebase firestore. Tiemstamp
createdBy: firebase firestore DocumentReference
deletedAt: firebase firestore Timestamp
N
Parnelrship Event
displayMName: siring displayMame: string
photoURL: string locality: string
email: string online: boolean
phone: string - - 4 datetime: firebasze firestore. Timestamp

CIF: string

address?: AddressType

userMame: string

musiciansCount numiber
partnersCount: number

createdAt?: firebase firestore Tiemstamp
tolken: string

federafionld: siring

datimeEnd: firebase firestore. Timestamp
promaoter: siring

promoterPhotoURL: string
promoterDisplayMName: string

I
i
Group

dizplayName: sfring
photolIRL: string <
email: string

administrators: string(]

- o —

Figura 12 - Diagrama de clases

4.3 Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso describen el comportamiento del panel
de control y ponen énfasis en lo que el sistema modelado debe realizar y en qué
circunstancias. En este apartado solamente se muestran dos diagramas, ya que solo
existen dos posibles actores en la interaccion con la aplicacion desarrollada y detallada
hasta ahora, y se describe qué podran hacer usando el sistema. Los actores son los

siguientes:
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ACT-01 Lider o administrador de la federacion

Autor Bruno Diaz

Descripcion | El lider o administrador de la federacion es el Unico tipo de actor que
puede acceder al panel de control.

Comentarios | Es el Unico que es capaz de usar las funcionalidades del panel de

control.

ACT-02 Lider o administrador de la sociedad musical

Autor Ricardo Castillo

Descripcién | El lider o administrador de la sociedad musical es el usuario que tiene
permisos de administrador de alguna sociedad en el panel de control

principal de Glissandoo

Comentarios | Este actor recibe un correo con un enlace a una pagina desarrollada
en este proyecto. En esta pagina, podra conectar los datos de su

sociedad con la federacion a la que pertenezca la sociedad.

“f



4.3.1 Caso de uso para lideres de federacion

Ordenar valores de tabla
Consultar estadisticas sociedad
Mostrar detalles sociedades Filtrar busqueda tabla

i
i
- i
! :
[ ! |
' | Rt -
<<‘|m|"db%> _______ faFxtendi- - = - == - - A\ _Consultar estadisticas federacion
]
]
1
]
|
()
Consultar lista de sociedades musicales \

Generar enlace de conexion

Acceder a detalles de sociedad

Redireccion a la pagina principal

<<Includes>
1

Editar informacion federacion Cerrar sesion
! Iniciar sesién H
i
<<Extend>> !
i
|
\

Cambiar foto federacion

Redireccién a pagina autenticacion

Lider de federacion

Figura 13 - Diagrama de casos de uso (lider de federacion)

4.3.2 Caso de uso para lideres o admins de sociedades

Conectar datos de sociedad con federacidn

Lider/ administrador sociedad musical

Figura 14 - Diagrama de casos de uso (lider de sociedad)
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5. Diseno e implementacion

En esta seccion se hablara de los elementos usados para disefiar la estructura
del proyecto, asi como recordar y mencionar detalles relevantes de las tecnologias
usadas y explicar, visual y funcionalmente, en qué consiste el panel de control y su uso.
También se explicara la separacion entre back-end y front-end y cémo se ha construido
cada uno. Cabe mencionar que la completa implementacién del panel de control,
aunque formara parte de un equipo de desarrollo, ha sido realizada Unicamente por el
alumno. Se puede destacar el trabajo de apoyo, guia y consulta del CTO de Glissandoo,
que ha ayudado al alumno a resolver algunas dificultades, pero la integra

implementacién del panel es obra del alumno.

5.1 Disefo de la arquitectura del sistema

El panel de control de federaciones esta basado en el modelo Cliente/Servidor.
Los usuarios realizan peticiones al servidor web, que le ofrece una respuesta. Mediante
esta arquitectura los accesos, recursos e integridad de los datos usados en el panel de
control son controlados por el servidor, de manera que los usuarios pueden acceder

Unicamente a aquellos datos que estén autorizados a acceder.

ReactJS / NextJS

TailwindCSS / Ant Design JSON

Typescript

Client Firebase REST API

Figura 15 - Disefio de arquitectura
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5.1.1 Niveles de arquitectura

e Nivel de cliente: esta capa de la arquitectura es la encargada de la
renderizacion de las vistas que se visualizardn en el panel de control, asi como
la 16gica que transformard los datos que se piden a la API REST de Firebase. La
capa de cliente la construye la aplicacién en NextJS y ReactJS.

e Nivel de servicio: En este proyecto se usa Firebase, un BaaS (Back-end as a
Service). Realiza las funciones de API que recibe peticiones de datos (como los
datos de la federacion o de las sociedades) y devuelve en archivo JSON con la
informacion solicitada. Ademas, es la piedra angular de la autenticacion en este
proyecto. En esta capa encontramos, también, la capa de negocio, la base de
datos no relacional (Firestore) con estructura de arbol JSON, y es el principal
medio de almacenamiento de datos.

En el capitulo 2, Estado del arte, se justifica la eleccion de estas tecnologias frente a

otras alternativas.

5.1.2 Diseino del front-end en ReactJS y NextJS

5.1.2.1 Paginas

Una de los tipos de archivo y “fragmentos de codigo” mas utiles en React son las
paginas. Bajo el nombre de la carpeta pages encontramos estos archivos, los cuales
contendran toda la informacion que se mostrara por pantalla al visitar la pagina en el
navegador. El nombre de la pagina determinara la direccion URL desde la raiz mediante
la cual se accede al contenido de la misma. Este tipo de archivos son mas importantes

gue los componentes ordinarios usados a lo largo del proyecto.

Debido a que el proyecto tiene como base de implementacién NextJS, estas
paginas cuentan con una funcion increiblemente util: getServerSideProps(), que recibe

como argumento el contexto actual de la aplicacion, ofrecido por NextJS. Esta funcion
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nos permite implementar el SSR (Server Side Rendering) en nuestro proyecto. Todas
las operaciones, invocaciones o llamadas a APIs que se realicen en la implementacion
de esta funcion se realizaran del lado del servidor, evitando cargas probleméticas del
lado del cliente al cargar la pagina. La funcién getServerSideProps() puede retornar
valores (props) que podemos obtener de las operaciones o llamadas anteriormente
mencionadas, y recibirlos como argumentos en la definicion de la pagina, de forma que

podamos contar en el lado del cliente con esos valores obtenidos en el lado del servidor.

5.1.2.2 Componentes

Los componentes, también definidos como Function Components (Componentes
funcionales) dentro del proyecto, son paquetes de cédigo independiente y reutilizables.
Tienen el mismo propdésito que las funciones de JavaScript, pero funcionan de forma

aislada y devuelven HTML a través de una funcion render.

Esta funcion renderiza las etiquetas HTML necesarias para estructurar el
proyecto y permitir su correcto funcionamiento. Gran parte de estas etiquetas seran
directamente declaradas como HTML, mientras que algunas etiquetas seran otros
componentes funcionales definidos en la aplicacion. En definitiva, el principal objetivo

del elemento componente es controlar el flujo de datos que se mostrara en la pagina.

5.1.2.3 Servicios

Los servicios es el lugar donde se debe colocar el cédigo Gnicamente
TypeScript (es decir, sin mezclar con HTML) que se usa para ejecutar cierta légica de
la aplicacion. Gran parte de estas funciones se encuentran en el almacenamiento de
Firebase (Functions), desde donde se llaman y se usan. Sin embargo, algunos otros
servicios se encuentran ubicados en el propio proyecto. Estos servicios consisten en

algunas llamadas que se hacen desde el lado del servidor.

5.1.3 Diseno de pantallas

5.1.3.1 Componentes Layout de Ant Design

A lo largo del proyecto, se ha hecho un gran uso de Ant Design y los componentes
que ofrece. Dependiendo de las necesidades, el equipo técnico de Glissandoo decidio

que el uso de componentes ya implementados agiliza en gran medida la implementacion
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del panel de control. En este apartado se mencionan varios de esos componentes, que

han sido claves en la realizacion e implementacion.

e Table: este componente es usado en la pagina principal del panel de control de

federaciones. Este componente permite distribuir en columnas (Column,

subcomponente de Table) las diferentes propiedades y datos que tendran las

sociedades representadas en esta tabla. Estos subcomponentes columna

permiten ordenar los datos en orden ascendente o descendente numéricamente

o alfabéticamente, dependiendo del dato contenido en la columna. La columna

del nombre de la sociedad contiene un panel de busqueda para filtrar por

nombre.

NOMBRE

@ Societat Demo
#2

Societat Musical
Unid de 3 forques

@)

Sociedad Demo
#1

Asociacion

, musical Cal

Carrero

CODIGO
POSTAL

46184

46018

460017

461016

PROVINCIA

Valencia

Valencia

Comunidad
Valencia

Valencia

LOCALIDAD

Valencia

Valencia

Valenica

Valencia

Figura 16 - Componente Table

MUSICOS

SOCIOS

(1]

e Calendar: este componente es usado en la seccién Eventos para representar

con un punto azul que ese dia tiene un evento registrado. Es un componente

informativo.
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2020 oct. des | Afio
Iu ma mi ju vi sa do
0 02 03 04
L]
05 06 o7 08 09 10 1

19 20 21 22 23 24 25
.
26 27 28 29 30 31

Figura 17 - Componente Calendar

. List: este componente es el medio por el cual, mediante una lista de eventos
obtenida del servidor, se muestra una lista con cada uno de los eventos, junto

con sus datos: nombre, fecha, lugar y sociedad a la que pertenece el evento.

Conciertos Proximos

m Grabacion procesion
01 ¢ Escuela de misica Societat Musical la Unid de Tres Forques, Calle Mdsico Aylion, valenciajhgfhgf

0:00h. - 1:00h.

2021

Concierto Navidad

DIC

20 ¢ Escuela de misica Societat Musical la Unid de Tres Forques, Calle Mdsico Aylion, valenciajhgfhgf
2020 11:00h. - 13:00h.

202¢

acT Concierto Cultura als Barris

24 52 Calle de Emilio Lluch, Valenciajhgfjhgf

L) 17:30N. - 19:00h
2020

Figura 18 - Componente List

. Form: es el formulario empleado en toda la aplicacion para rellenar campos de
texto. Dentro del componente se introducen los subcomponentes Item, que a su
vez cada uno contiene un Input (campo de texto), donde se podra escribir en la

interfaz de usuario. El componente Form almacena los valores introducidos en



los campos de texto del formulario y permite su interaccion en el contexto de la

pagina del formulario.

Informacién basica

* Nombre

Federacion de bandas de musica de Navarra

Sitio web

hitps:/fwww bandasdenavarra com/

Cadigo postal

Ciudad

FBM
e Ne=z—
MBF

* Correc electrénico

ejemplo@ejemplo.com

Teléfono

961687625

Provincia

Navarra

Calle

Figura 19 - Componente Form

5.1.3.2

Disefio de la interfaz

La interfaz del panel de control esta implementada mediante el componente

de control de federaciones.

Los subcomponentes del componente Layout son los siguientes:

Layout de Ant Design. Este componente estructura la pantalla del panel en varios
subcomponentes. El componente Layout trae los estilos predeterminados de Ant
Design, pero se han ajustado los estilos para que siga el estilo disefiado para el panel

e Header: es la parte superior o cabecera del panel. En la parte derecha del

Header podemos encontrar la informacién del usuario, es decir, su avatar o foto

de perfil y, a su derecha, el nombre del usuario y la opcién de cerrar sesion.
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¥ Jesis Yoel
Cermar sesion
Figura 20 - Header de la interfaz

e Sider: es la parte lateral del panel, y la principal manera de navegar entre las
diferentes paginas del panel de control. En la parte mas alta se muestra el logo
de la federacién autenticada, y justo debajo aparece el nombre de la federacion.
Inmediatamente después, aparecen los tres enlaces a las diferentes paginas del
panel. Respectivamente, son Sociedades, Eventos y Ajustes.

Federacion de
bandas de
musica de
Navarra

52 Sociedades

B9 Eventos

61  Ajustes

Figura 21 - Sider de la interfaz

e Content: es la parte contenedora de la pagina seleccionada. En este
subcomponente se mostrara toda la informacién correspondiente a la pagina en

la que nos encontremos. A diferencia de los dos subcomponentes anteriores,
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este puede mostrar diferentes cosas a lo largo del panel, ya que mostrara toda

la informacion correspondiente a la pagina en la que nos encontremos.

| Lista de sociedades musicales 4 = 0 Eo
NOMBRE ES?TGAT_) PROVINCIA LOCALIDAD MUSICOS S0CIOS

Societat Musical Unié de 3

@ Societat Demo #2 46184 Valencia Valencia 0 1]

46018 ‘alencia Valencia 0 4]
forques
= Comunidad
|  Sociedad Demo #1 460017 ) Valenica 0 0 PN
“alencia
Azociacion musical Cal Carrero 461016 Valencia Valencia 0 1]

%y

Figura 22 - Content de la interfaz de la pagina Sociedades

La visién conjunta de la interfaz dentro del panel de control y de todos los

subcomponentes del Layout de Ant Design seria tal como se puede ver en la Figura 23.

FE  Jesis Yoel
Gerrar sesién

Federacion de

bandas de . S
masica de | Lista de sociedades musicales 4 Bo 2o
Navarra -A &
/R Sociedades
EI T NOMBRE ggs!rif PROVINCIA LOCALIDAD MUSICOS SOCI0S
ventos
Ajustes
Societat Demo #2 46184 Valencia Valencia 0 o
Societat Musical Uni6 de 3
forques 46018 Valencia Valencia 0 o
- G dad
Sociedad Demo #1 460017 \’:I:r’:‘(;la @ Valenica 0 o A
Asociacion musical Cal .
, carrero 461016 Valencia Valencia 0 [}

Figura 23 - Interfaz del panel de control
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Por otra parte, en otras paginas pertenecientes al proyecto se ha usado una
interfaz diferente. La interfaz consiste en una imagen de fondo de musicos y bandas de
masica. En el centro de la imagen, se ubica un panel con fondo blanco con el contenido
de esa péagina. Todas las paginas que no pertenecen al panel de control contienen esta

interfaz. El ejemplo mas claro es la pagina de autenticacion.

Glissandoo

FEDERACIONES

* Correo electrénico

* Contrasefia

Figura 24 - Interfaz de autenticacion

Esta es la estructura que siguen otras paginas como la pagina de conexiéon de
datos, entre algunas otras.
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Federacion de bandas de musica de
Navarra

Informacion basica de la sociedad: nombre, correo
electronico de contacto, CIF y ubicacion

Numero de musicos y socios

Fecha y lugar de conciertos

Figura 25 - Interfaz de conexién de datos

5.1.4 Disefo del back-end

En estas aplicaciones, desarrolladas en React y NextJS, se usa de forma comun
una base de datos no relacional (No-SQL), con la informacion estructurada en un arbol
JSON.

Para este proyecto, teniendo en cuenta las necesidades y las dimensiones del
mismo, se ha decidido usar Firebase, un servicio de Google que realiza la funcién de

back-end y de base de datos.

Sin embargo, debido a las funcionalidades que proporcionaba el plan de pago
de Firebase, se ha optado por este plan, ya que ofrecia una utilidad mas completa. Se
han usado las siguientes funcionalidades:
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e Autenticacion de Firebase: para permitir la autenticacion y asegurar los permisos
gue requieren el uso del panel de control.

o Hosting de front-end: para alojar el panel de control bajo el dominio de Glissandoo.

e Storage: para almacenar enlaces o archivos usados en el panel de control o subidos
por el cliente.

e Functions: para almacenar funciones propias de back-end y poder ejecutarlas

desde el front-end.
En el capitulo (2) Estado del arte se ha detallado mas informacién sobre Firebase.

Para realizar este proyecto, se cre6 un proyecto de Firebase de desarrollo,
usando datos de prueba, procurando que fueran lo mas semejantes posible a datos
reales, de clientes reales. El proyecto esta pendiente de una migracion al proyecto que
usa Glissandoo.

5.1.5 Disefo de la base de datos

La eleccion del servicio de Firebase como back-end obliga a Glissandoo a
emplear su base de datos documental 0 no relacional. Esto aporta al equipo de
desarrollo mayor flexibilidad y comodidad a la hora de manipular los datos en el front-
end.

Una base de datos no relacional es una base de datos que no utiliza el esquema
tabular de filas y columnas que se encuentran en la mayoria de los sistemas de bases
de datos tradicionales. En cambio, esta constituida por programas que almacenan,

recuperan y gestionan datos de documentos estructurados.

En gran parte de los sistemas documentales, las entidades no mantienen
relaciones entre ellas que deban reflejarse en el modelo Entidad-Relacion. De hecho,
en una tipica base de datos documental no suele existir ninguna relacion entre las

entidades representadas que deba ser tenida en cuenta en el modelo Entidad-Relacion.

En estos casos, el modelo de Entidad-Relacién “Unicamente” aporta cierta
claridad conceptual y proporciona una terminologia comun a todos los miembros del

equipo que participan en el disefio.
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5.1.6 Diagrama Entidad Relacién

Federation

displayMame: siring
photoURL: string

email?: sfring _1"'11 B
phone?: string 1...— uuid: string

web?: string photoURL: string
address?. AddressType displayMame: string
partnershipslds: strings(] federationld: string
partnershipsConnectedids: strings(] phoneMumber?: string
adminlds: string[]

createdAtl firebasze firestore Tiemstamp
createdBy: firebase firestore DocumentReference
deletedAt: firebasze firestore. Timestamp

1.1
| Event
“-i-* displayMame: string
Pamership Iou:jczlity: string
- _ onling: boolean

displayMame: _SU'IHQ datetime: firebase firestore. Timestamp
DhﬂTPURF string datimeEnd: firebase firestore. Timestamp
email: STFII:IQ promoter: string
phone: _5|l1|"|ﬂ promaterPhotolURL: string
CIF: string promoterDisplayMame: string
address?: AddressType

userName: string |
musiciansCount: number 0.
partnersCount: number

createdAt?: firebase firestore Tiemstamp
token: string

federationld: string

1
Group

displayMame: siring
photoURL: string L 1.1 S
email: string

administrators: siring[]

5.2 Tecnologias utilizadas

Como es habitual, para este tipo de aplicaciones web se diferenciara la
estructura en dos capas: front-end o capa de presentacion del lado del cliente, y back-

end o capa de acceso a datos como lado del servidor.
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5.2.1 Front-end

ReactJS fue desarrollado por Facebook como una biblioteca de Javascript front-
end para construir interfaces de usuario. React utiliza un estilo declarativo de
programacion para describir el estado de la interfaz de usuario. ReactJS se usa para
crear aplicaciones web, asi como aplicaciones renderizadas nativas e incluso
aplicaciones moviles. ReactJS usa el DOM virtual (Modelo de objetos de documento:

permite acceder y cambiar el contenido, el disefio e incluso la estructura del documento).

Por tanto, el cliente de la aplicacion esté construido bajo el marco de ReactJS,
siguiendo las mejores practicas recomendadas por la documentacién disponible de esta
libreria y su equipo de desarrollo para la creacién de la arquitectura de componentes.

Esta libreria funciona sobre la base de NodeJS, y la acompafia NextJS.

NextJS es un marco de React para desarrollar aplicaciones Javascript de una o
mas paginas. Una de las principales razones por las que decidié usar NextJS en el
proyecto fue el SSR (Server Side Rendering). Con él, conseguimos que una vez que se
ha entregado el cdédigo HTML al navegador del usuario, ho sea necesario nada mas
para que el usuario pueda leer el contenido de la pagina. Con esto conseguimos que los

tiempos de carga de la pagina parezcan mucho mas rapidos para el usuario.

El comportamiento y presentacion de la aplicacion se basa en las
implementaciones en TypeScript compiladas en JavaScript de los componentes de

React que implementan la funcionalidad y las vistas usadas en el panel de control.

Los aspectos visuales del panel de control se basan en cédigo HTML de cada
componente, que son modificados y cargados dindmicamente segun la funcionalidad
del mismo. Se usa TailwindCSS para afiadir descripciones a los elementos HTML, de
manera que se interpreten como cddigo CSS y podamos darle estilos a estos

componentes.

Las peticiones a la APl REST se realizan usando servicios implementados en la
carpeta helpers del proyecto, donde cada funcién hace uso de funciones ubicadas en la

seccion de Functions de la consola de Firebase.
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5.2.2 Back-end

Lo mas normal en este tipo de aplicaciones web desarrolladas bajo la libreria
ReactJS y el framework NextJS es hacer uso de APIs desarrolladas en JavaScript. A
este tipo de back-end, suelen usarse bases de datos no relacionales (No-SQL) y la

informacioén suele almacenarse en un arbol estructurado JSON.

Para este proyecto, teniendo en cuenta las necesidades y las dimensiones del
mismo, se ha decidido usar Firebase, un servicio de Google que realiza la funcion de
back-end y de base de datos.

Sin embargo, debido a las funcionalidades que proporcionaba el plan de pago
de Firebase, se ha optado por este plan, ya que ofrecia una utilidad mas completa. En
el apartado 5.1.4 de este mismo capitulo se ha justificado esta decision y especificado

sus funcionalidades.

5.3 Herramientas usadas

Para la implementacién de la aplicacién se han utilizado las siguientes herramientas:

e EI manejo de control de versiones en un repositorio se ha llevado a cabo
mediante GitHub con el Git Bash y la aplicacién de escritorio GitHub. La

metodologia de uso de Git ha sido GitFlow.

e Para la modificacion de codigo, componentes, estilos CSS de elementos del

framework de React y NextJS se ha utilizado Visual Studio Code.

e Para el lanzamiento de un servidor local en la version de desarrollo con animo
de pruebas y retroalimentacion, asi como la compilacion y descarga y

actualizacién del proyecto se ha utilizado Node.
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e Las pruebas y comprobaciones de la web se han realizado en distintos

navegadores (Firefox, Edge y Chrome) bajo diferentes resoluciones, para poder

realizar un disefio lo mas responsive posible.

e En cuanto a las modificaciones en la base de datos y configuracion de Firebase

se ha utilizado la aplicacion web “Firebase Console”, con la que se ha podido

tener acceso a las funcionalidades de Autenticacion, Firestore Database,

Storage, Hosting y Functions.

5.4 Implementacion detallada

5.4.1 Implementacion de pantalla de front-end

Una de las principales funcionalidades del panel de control de federaciones es

poder acceder a la lista (en forma de tabla) de sociedades musicales de la federacion.

Esta es la primera pagina a la que se accede después de la autenticacion.

| Lista de sociedades musicales

NOMBRE

Societat Musical Unié de 3
forques

@ Societat Demo #2

S

Sociedad Demo #1

Asociacion musical Cal Carrero

\

CODIGO
POSTAL

46184

46018

460017

461016

PROVINCIA

Valencia

\alencia

Comunidad
Valencia

Valencia

LOCALIDAD

Valencia

Valencia

Valenica

Valencia

MUSICOS 50CI08

Figura 26 - Tabla de sociedades musicales

La tabla con las sociedades musicales se ha implementado usando el

componente Table de Ant Design, usando cada una de sus Table Columns para mostrar

cada uno de los datos mas relevantes de cada una de las sociedades.
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Table
rowkKey={ (item) item.id
onRow={ (partnership) {
onClick: () {
router.push{” /list/%{partnership.id}?*tilter=>");

1
1.

className="table-content no-pointer rounded border border-gray-286"
dataSource={filterItems

5 .postall

s.postalCode) -
s.postalCode)

5

J

className="curs

render={ (address: B yddre
address ? address.postalC

Figura 27 - Componente Ant Design (con una columna)

Otra de las funcionalidades principales del panel de control es consultar los
detalles de cada sociedad. Esto es posible debido a que cada columna de la tabla de
Ant Design contiene un enlace a la pagina de los detalles de su respectiva sociedad
musical. El contenido de esta pagina variara, dependiendo de que las sociedades
musicales hayan dado su consentimiento y hayan cedido sus datos a su correspondiente
federacion y a Glissandoo.
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| Societat Musical Uni6 de 3 forques

@© Carrer del Misic Aylian, s/in, 46018, Valencia, Valencia, Espafia Datos conectados

[ test33z@test.com

o) 961352372

m -

@ Conexion realizada

Se muestran los datos reales
de |a sociedad

R 36 1

Conciertos Anteriores

Concierto final de curso
JUN

27 57 Escuela de musica Societat Musical la Unid de Tres Forques, Calle Muasico Ayl..

@ 19:30h. - 21:30h.

2021

Figura 28 - Detalles de la sociedad conectada
| Sociedad Demo #1

r © clloco 78, 460017, Valenica, Comunidad Valencia, Espafia Datos no conectados
[ inventedo@mail.com
S -
m -

@ Conexion no realizada

No se muestran los datos
reales de la sociedad

Conectar con la sociedad

https:/federations.glissandoo.cor |~ [l

Figura 29 - Detalles de la sociedad no conectada

Para saber si la pagina debe cargar o no algunos datos, como las estadisticas y
los eventos, se consulta el atributo connectedAt de la sociedad, que sera nulo si la
sociedad no ha conectado los datos, o una marca de tiempo (fecha y hora) del momento

cuando conectd los datos.

Por otra parte, otra de las funcionalidades principales del panel de control son
los ajustes de la federacion, es decir, modificar los datos correspondientes a la

federacion a la que pertenece el usuario autenticado (normalmente, lider de la
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federacion). Entre los datos que se pueden modificar estan el nombre de la federacion
y el correo electrénico como campos obligatorios, y la pagina web, el teléfono, la
direccién (cdédigo postal, provincia, ciudad y calle) y la imagen de la federacion, la cual
se puede cambiar por un archivo local recortable para la adecuacion del tamafio del logo

en el panel de control.

| Ajustes de federacion

Informacion basica

1]
1]
1]

3
[}

FBM
e et
MBF
# Nombre # Correo electronico
Federacion de bandas de musica de ejemplo@ejemplo.com
Sitio web Teléfono
https:/iwww.bandasdenavarra.com/
Codigo postal Provincia
Ciudad Calle

Figura 30 - Ajustes de la federacion

Para desarrollar esta vista se ha usado el componente Form de Ant Design
para rellenar los campos de texto, junto con el componente Upload para modificar el

logo de la federacion.
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Form
name

layo

className= )
onFinish={onFinish
validateMessages={valid
initialValues={{
displayMame: federation.displayName,

address: federationSettings.add
gutter={48

name=
label=
id:
b
rules=

I
L

showUploadList=
onChang (event)
setVisible(

.arrayBuffer();

:sName=""round

Figura 32 - Componente Upload de Ant Design
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5.4.2 Implementacién de la conexién a base de datos

La conexion entre el Back-end as a Service y la aplicacién React es bastante
simple. Podemos servirnos de la API de Firebase mediante React, gue maneja las
llamadas a los servicios. Para ello, es necesario instalar el paquete e incluirlo en el

modulo de dependencias de la aplicacion:

if (!firebaseAdmin.apps.length) {

firebaseAdmin.initializeApp({
credential: firebaseAdmin.c ial.ce setti serviceAccount),
databaseURL: settin

Figura 33 - Conexién a Firebase

La configuracion de Firebase en el entorno de la aplicacion tiene que
corresponder con la del proyecto en la consola de Firebase. Toda esa informacion esta
contenida en el archivo serviceAccountKeyDev.json, que contiene las claves para la

conexién con la consola.

Una vez implementados los servicios, estas interacciones entre Firebase y React
se hacen muy intuitivas, ya que podemos simplemente llamar a los métodos de Firebase

para nuestros intereses.

getFederation =
C await firebaseAdmin
.firestore()
-collection{CollectionNames.
-doc(id)

Figura 34 - Ejemplo de funcion proporcionada por Firebase
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5.4.3 Implementacioén de la autenticacion de Firebase

Firebase ofrece la funcionalidad Firebase Auth, la cual nos permite registrar,
iniciar sesion y cerrar sesién usando correo electronico, contrasefia, teléfono, etc. En
este proyecto se ha llevado a cabo la autenticacion de usuario mediante correo
electrénico y contrasefia. Aunque el panel de control no permite el registro de usuarios,
ya que los usuarios son registrados por el cuerpo técnico de Glissandoo con sus
correspondientes credenciales, si permite iniciar y cerrar sesién. Tanto a la hora de
iniciar sesidbn como de cerrar, se usan las funcionalidades pertinentes proporcionadas
por Firebase Auth, con la diferencia que el inicio de sesién usa como parametros el email

y la contrasefa introducidas por el usuario.

signOut() {

message: formatMessage({ id: "home.contact.error

Figura 35 - Funcion de cerrar sesion

Sin embargo, en el proceso de comprobacion de credenciales y autenticacion en
el inicio de sesién se hace una operacién extra. Se llama, usando el usuario con la
sesidn ya iniciada, a Firebase Firestore y obtenemos el usuario almacenado que se
corresponda con el de la sesion ya iniciada. Esto se realiza Unica y exclusivamente para
comprobar que existe un usuario en Firestore que coincide con el usuario proporcionado
por el servicio Auth, y que ademas este usuario contenga el atributo federationld. Si
alguna de estas comprobaciones no llega a realizarse correctamente, al usuario no se
le permitira el acceso al panel de control, pues no es un usuario con los permisos

necesarios para acceder, es decir, que sea lider o administrador de la federacion.



onSignin {values: Fo
setLoading(
{ e d } = values;

formatMessage({ id: err.code }},

Figura 36 - Funcién de iniciar sesiéon

5.5 Testing

Hacia el final del proyecto, se ha ido implementando una subseccion de testing
en la que se comprueba que las funciones que se comunicaran con la base de datos y

funciones de légica relevante funcionan correctamente.

Debido a que esta fase del proyecto se realizé justo al final del periodo de
practicas del alumno en la empresa Glissandoo, no se ha podido realizar un testing
completo de la aplicacion y sus componentes, por lo que quedard como asignatura
pendiente en un futuro. De hecho, ha sido la propia empresa la que ha decidido que

este testing mas completo se hara en un futuro.

El objetivo de este testing es automatizar pruebas que comprueben el correcto

funcionamiento de todos los componentes y funciones probados, de forma que en el
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futuro sea mas seguro realizar actualizaciones, refactorizaciones, afiadir
funcionalidades o cambiar el comportamiento actual del panel de control. Estos test
ayudaran a comprobar que, después de realizar cualquier futuro cambio, en caso de
que este cambio lleve al fallo o incorrecto funcionamiento de otros componentes
anteriormente funcionales, ubicar el fallo rdpidamente, y saber qué ha fallado

exactamente, lo cual sera una guia muy valiosa para solventar el problema.

En definitiva, este ultimo esfuerzo y dedicacién contribuira a mejorar la
mantenibilidad futura del panel de control y abaratar costes en cuestion de

refactorizacion y actualizaciones.

“J



6. Resultados, conclusiones y futuro

En este proyecto se ha tratado de abordar la necesidad de la empresa de facilitar
el acceso a los datos de las sociedades y de la propia federacién por parte de los
administradores de las federaciones. También ofrece la posibilidad de conectar las
sociedades a las federaciones, de forma que se quede registrada la presencia de una

sociedad musical en su federacion.

El uso de buenas practicas y las tecnologias y frameworks de desarrollo web
mencionados anteriormente se han mantenido como un aspecto vital durante todas las
fases del proyecto. No solo se busca la calidad del producto final, también se busca la
comodidad a la hora de desarrollar el software y la experiencia ganada en estas
practicas.

El papel de control se implementé mayoritariamente en horario de practicas
externas en la empresa Glissandoo bajo la supervision del CEO y CTO de la empresa.
Parte de la funcionalidad y, en sobremanera, las tecnologias a usar fueron decision del
startup.

Gracias a que anteriormente habia estado en contacto con Javascript y ReactJS
me fue posible amoldarme con facilidad a las tecnologias que me propuso el equipo
para llevar a cabo el proyecto. Se me asignaron dos proyectos. El primero fue la
replicacion de la pagina web de Glissandoo y el segundo fue la creacion del panel de

control federaciones, ambas con las mismas tecnologias.

El producto final cumple con todos los objetivos propuestos desde el inicio del
proyecto, afiadiendo algunas funcionalidades que no estaban previstas, como por
ejemplo la seccién de eventos de la federacion. Gracias a la aplicacion de estas
tecnologias tan punteras, el panel de control cuenta con una robustez y arquitectura

confiables.

Se ha usado ReactJS y NextJS con una arquitectura desarrollada en TypeScript
para el front-end y Firebase, un “Back-end as a Service” que ha resultado en una valida

e interesante eleccion para proyectos de tamafio medio.

El resultado es una aplicacion web con una experiencia de usuario propia de

aplicaciones web actuales, especialmente para ordenadores de escritorio.
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6.1 Posibles ampliaciones

A nivel mas personal, estos proyectos han tenido un gran valor en lo que al
aprendizaje de nuevas tecnologias y desarrollo tanto de front-end como back-end se
refiere. Sin embargo, estos meses de practicas no han sido un mero ejercicio o prueba
académica. La idea es que este proyecto derive en un producto con usabilidad real, y

por tanto que pueda aportar beneficios al startup Glissandoo.

Es por esto que el proyecto sera usado y, probablemente, ampliado para las
necesidades de los administradores de las federaciones musicales.

6.2 Cambio de back-end a uno propio

Este cambio seria posible considerarlo si hubiera un crecimiento significativo en
la aplicacién y en su trafico de datos, o bien debido a cambios en la funcionalidad que
no puedan ser satisfechos por la flexibilidad del back-end actual.

6.3 Otros usos futuros

Ademas del uso por parte de las federaciones de sociedades, es posible que se
extienda el uso del panel de control especificado en este proyecto por organismos con
autoridad superior a las anteriores, como la mencionada en el apartado 2 CESM
(Confederacion Espafiola de Sociedades Musicales). Por ejemplo, la idea a largo plazo
de este panel de control es que pueda llegar a ser una herramienta usada por un
miembro del senado, para supervisar la actividad de las federaciones musicales. Este
miembro podra aportar en sus funciones oficiales datos y estadisticas de las
federaciones al senado, estadisticas y numeros que podra consultar en el panel de

control de Federaciones de Glissandoo.
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8. Anexo

8.1 Startup

Como se puede observar en la Figura 1, hay cuatro factores que construyen esta
metodologia. [1]

El primer factor se llama Customer Discovery y se trata de testear una serie de
hipétesis antes de lanzarnos a desarrollar nada. Lo que realmente se busca es saber si
realmente se ha encontrado un problema que un ndmero tanto de personas como de
empresas o instituciones necesitan resolver, y si la solucion propuesta es una solucion
vélida para ellos. En este paso se suele usar la filosofia MVP, Producto Minimo Viable
(Minimum Viable Product), para poder aprender de los posibles clientes (early adopters)
siempre respecto a nuestras hipotesis.

El segundo factor se llama Customer Validation y se centra en crear un plan de
ventas que sea repetible y que esté enfocado en los early adopters, para asegurarnos
de que realmente podemos vender nuestro producto como solucién a su problema. En
general, si los dos primeros factores son satisfactorios, es muy posible que el modelo

de negocio previsto sea valido.

El tercer factor se llama Customer Creation y trata de generar demanda del
producto para alimentar a los canales de ventas enfocados por parte del startup. Se da
el salto al mass market, por lo que comienzan a aparecer gastos de marketing y ventas

considerables.

El cuarto y ultimo factor es Company Building, que consiste en afianzar la
estructura empresarial del startup cambiando el caos tipico de los startups por una
estructura en departamentos orientados ya no respecto al cliente sino a su propia

mision.
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8.2 Extreme Programming

Esta disefiada para ofrecer el software que los usuarios necesitan en el momento
adecuado. En este sentido, ayuda a los desarrolladores a ajustarse a los requerimientos
cambiantes de los clientes.

Este tipo de programacion se diferencia de las metodologias tradicionales en
gue pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. ElI Extreme
Programming considera que los cambios de requisitos sobre la marcha son acciones

naturales e inevitables en el desarrollo de un proyecto.

Por ello, un factor clave del Extreme Programming es la comunicacion, y este es
un factor clave porque se trata sobre todo de la comunicacién (o feedback) por parte del

cliente.

Gracias a las presentaciones de los resultados del producto cada poco tiempo,
se minimiza el riesgo de tener que rehacer partes que no cumplen con las expectativas
de los clientes. También, por otro lado, ayuda a los programadores a centrarse en las

tareas mas importantes.

8.3 Kanban

Kanban es una palabra japonesa que se refiere a tarjetas visuales. Esta palabra

se compone de Kan y Ban. Kan significa visual y Ban significa tarjeta.

Como método de visualizacién, puede aclarar el estado del proyecto de un
vistazo y asignar nuevas tareas de una manera muy eficaz. Para aplicarlo es necesitario

un tablero de tareas, puedes usarlo para mejorar tu trabajo y tener un ritmo sostenible.

Dispone de un panel que todos los miembros del equipo puedan ver y acceder.
El estado del flujo de tareas se registra en la columna, y cada tarea irh moviéndose entre

columnas de principio a fin segun el estado en el que se encuentren.
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Es un tablero continuo en el que las cartas no se mueven, pero a medida que la
gente avance por él, se irdn acumulando nuevas funcionalidades, mejoras o eventos al

principio. Por tanto, se pueden priorizar y colocar cada tarea en la parte mas adecuada.

8.4 SCRUM

SCRUM es un proceso en el que se aplican periédicamente un conjunto de
buenas practicas al trabajo en equipo y se obtienen los mejores resultados del proyecto.
Las entregas parciales y regulares del producto final se organizan de acuerdo con los

beneficios que aportan al destinatario del proyecto.

Por este motivo, es especialmente adecuado para proyectos en entornos
complejos, donde los resultados deben obtenerse lo antes posible y los requisitos
cambian constantemente o estan poco definidos. La innovacion, la competitividad, la

flexibilidad y la productividad son fundamentales.
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